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Das Bestiarıum 


Eine Enzyklopädie des üblen Gelichters und 
widerlichen Getiers, das die Tiefen des Deathtrap 
Dungeon verseucht, niedergeschrieben vom Weisen 


Trismigistos als kleine Hilfe für jene Mutigen, die 
den ‘Marsch’ antreten. Überarbeitet und modernisiert 
von Alk’Mena, Hüterin der Schriften von Fang. 


‘Lest das Bestiarıum mit wachem Verstand durch, 
Held oder Heldin, und möge es Euch das eine 
odere andere Mal das Leben retten helfen.’ - Tr. 


Einst waren die Alchimisten gütige, weise Männer, die danach 
strebten, das Geheimnis des Lebens zu erkunden. Doch was sie 
schließlich entdeckten, trieb sie ın den Wahnsinn. Das ist schon 
lange her, und jetzt sind ihre kranken, verbogenen Hirne voll der 
Träume Verrückter. Sie suchen blind nach Weltherrschaft, ja, 
Allmacht und Unsterblichkeit um jeden Preis. Sie führen nur um 
des Experimentierens Willen die schlimmsten Versuche durch, 
versklaven ihre Mitmenschen und bauen wie im Fieberwahn an 
der ultimativen Maschine - der ganz normale Größenwahn, eben. 


Drei besonders verrannte Mitglieder dieser Gemeinschaft 
tollwütiger Skalpellfanatiker sind Melkors Ruf gefolgt und haben 
sich im Labyrinth niedergelassen. In ihrem Gefolge rasselte und 
klapperte auch eine ganze Menagerie grotesker Maschinen heran, 
die von den Alchimisten Automaten genannt wurden. Die 
Automaten werden ihrerseits von zahlreichen Minotauren (siehe 
unten), ebenfalls Geschöpfe aus den Laboren der einstigen 
Weisen, bewacht. Im Falle einer unliebsamen Begegnung der 
direkten Art mit den psychopathischen Irren sollten Sie ein paar 
Dinge beachten. Chaos-Alchimisten haben stets kleine Bomben 
dabei, die sie sofort nach Ihnen werfen, sobald sie Sie sehen. 
Dann versucht jeder Alchimist, der auf sich hält, zwecks 
unaussprechlicher Versuchsreihen mit Hilfe einer rostigen, alten 
Säge diverse Körperteile seines Opfers zu entfernen. Diese 
Erfahrung ist äußerst schmerzhaft und in letzter Konsequenz 
tödlich. Die übliche Vorgehensweise des Helden besteht in der 
schnellstmöglichen Ausschaltung der gemeinen Irren mit jeglichen 
verfügbaren Waffen. Seien Sie jedoch gewarnt: Chaos-Alchimisten 
sind ausgesprochen widerstandsfähig gegen Zauberei, vor allem 
gegen rote und blaue Magie. Zudem ermöglicht ihre künstlich 
erhöhte Lebenskraft den Alchmisten, erstaunlich viel körperlichen 
Schaden lebend zu überstehen. 


Für die Erschaffung dieser Maschinen sind 
einzig und allein die kranken Hirne der 
Chaos-Alchimisten verantwortlich. 


Kahlschläger 


Bislang die Krönung der schöpferischen Tätigkeit der Chaos- 
Alchimisten. Der Kahlschläger ist, einfach ausgedrückt, eine wuchtige 
Kriegsmaschine in grober Menschengestalt. Betrieben wird sie mit 
Dampf und Zauberkraft. Eines ihrer mechanischen Gliedmaße 
versprüht Flammenstöße, während das andere mit übergroßen 
Stahlkneifern zum Schneiden und Zerlegen von Fleisch versehen ist. 
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Der ‘Arm’ besitzt Drehbohrer und wirbelnde Klingen, die jeden 
Nahkampf mit diesem Monster zum rechten Risiko machen. Der 
Kahlschläger ist einzig und allein zum Töten gebaut - eine Aufgabe, 
die er mit erschreckender Präzision und Effizienz versieht. Zum Glück 
hat der Riesenautomat auch Schwächen. Feuer richtet bei ihm 
verheerenden Schaden an, und auch energetische Angriffe wie die 
Flammenlanze oder der Blitzschlag können dem Mechano-Monster 
erfrischend stark zusetzen. 


Diese Maschine war der Prototyp des Kahlschlägers. Sie wirkt harmlos, 
aber lassen Sie sich nicht durch ihre scheinbar unbeholfene Gangart 
täuschen: Der Krabbler ist nichts anderes als ein Flammenwerfer auf 
Beinen. Er hüllt Sie in Feuer, sobald er auch nur einen Zipfel von 
Ihnen sieht. Dem schnellen, leichtfüßigen Flammenkrabbler kommt 
man nur mit Mühe nahe, zumal seine gleißenden Feuerströme Sie 
erheblich verletzen, bevor Sie auch nur einen Hieb gegen ihn 
ausführen können. Versuchen Sie, diesen Biestern in die Flanke zu 
fallen oder, wenn Sie seitlich nicht herankommen, sich von hinten an 
die Krabbler anzuschleichen. Noch trefflicher beseitigen Sie diese 
kleinen, wendigen Übel aus der Entfernung mit der Höllenmaschine. 
Im Notfall tut es auch jede andere Schuß- oder Wurfwaffe, die Ihnen 
in die Hände fällt. 


Die Alchimisten waren von der klinischen Präzision der Skorpione 
derart begeistert, daß sie sich sofort daran machten, ihren Liebling 
unter den Killerinsektoiden in Eisen nachzuempfinden. Das ist 
ihnen leider auch hervorragend gelungen. Das beinahe schön zu 
nennende Metallmonster gleicht seinem lebenden Vorbild 
erschreckend und wird von Kräften betrieben, deren Niederschrift 


das Pergament versengen würde. Der Eisenkneifer besitzt 
dieselben Stärken und Schwächen wie jeder andere Automat auch: 
Er ist feuerempfindlich und verträgt energetische Angriffe 
schlecht, ist jedoch bestens gepanzert. Verbrennen Sie ihn oder 
lassen Sie Blitze auf ihn niederprasseln, wann immer möglich. Zu 
Nahkämpfen fragen Sie weder Ihren Arzt noch Ihren Apotheker - 
Sie würden nur ein ungläubiges Kopfschütteln ernten. 


Trotz des weiblichen Namens ein schier unaufhaltsames, dumpfes 
Tötungsgerät aus Holz und Eisen. Noch schlimmer: Die Ramme 
wird von der Lebenskraft unzähliger armer Menschen gespeist, die 
den Alchimisten in die Hände gefallen sind. Kaltblütig geopfert, 
sind die Seelen dazu verdammt, den abartigen Begierden der 
Alchimisten nach vollständiger Macht zu dienen. Sie verleihen den 
Dampframmen unzähmbare Energie und Kraft sowie 
unerschöpfliche Ausdauer. Die blinden Dampframmen walzen 
unaufhörlich ihre vorbestimmten Pfade entlang. Sie verfolgen 
niemanden, sondern fahren stur ihre Patrouillen durch die Hölle 
der Unterwelt. Doch wehe dem, der unter die klauenbewehrten 
Räder der Dampframme gerät: Ihn kann keine Macht der Welt 
(und auch keine bekannte der Unterwelt) mehr retten. Will sagen: 
Unbedingt meiden! 
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Ein grauenhaftes Wesen unsagbaren Horrors. Das sagenumwobene 
Blutungeheuer, so heißt es, sei vor Urzeiten den Alten 
entsprungen, jenen fast schon mythischen Wesen, aus denen auch 
die Rasse der Drachen hervorging. Der wuchtige, warzige Körper 
des Ungeheuers sondert klebrigen Schleim ab, in dem es sich 
wälzt wie eine fette, übergroße Kröte. Der lange, biegsame 


Schwanz endet in einem tödlichen Stachel, den das Blutungeheuer 
mit erschreckender Schnelligkeit über seinen Körper hinweg 
peitschen kann. Es wird den geneigten Leser kaum überraschen, 
daß besagter Stachel einen Menschen problemlos entzwei teilen 
kann und selbstverständlich mit tödlichem Gift getränkt ist. 
Mehrere Zahnreihen säumen die erbarmungslosen Kiefer, und die 
zangenartigen Krallen des Monsters vermögen seine Opfer in 
Sekundenschnelle zu zerteilen. Das Blutungeheuer ist fast völlig 
unverwundbar, aber unbestätigten Gerüchten zufolge soll das 
Giftschwert in der Lage sein, den stählernen Panzer des Untiers 
zu durchdringen. Auch kann das Ungeheuer die schleimige 
Pfütze, in der es sich suhlt, nicht verlassen. Das Monster ist über 


und über mit Augen bedeckt, von denen aber nur eines echt ist. 
Wenn es Ihnen gelingt, das echte Auge in der Mitte der Stirn zu 
treffen, haben Sie die einzige verwundbare Stelle des 
Blutungeheuers gefunden. Verletzen Sie es oft genug, und Sie 
haben diesen glibbernden Alptraum bezwungen. (Aber was erzähle 
ich da! Sie werden wahrscheinlich ebenso in Stücke zerrissen wie 
alle vor Ihnen und noch viele nach Ihnen ...) 


Die Seelen der Verdammten. Jene, die ein Leben für das 
Böse gelebt haben und nach dem Tod auf ewig in die Hölle 


verbannt wurden. Die elenden Geister bilden die Quelle des 
ektoplasmischen Stoffs, aus denen die Fürsten der Finsternis 
nach Gutdünken ihre höllischen Gestalten und Sklaven des 
Abgrunds formen. Der den wahnsinnigen Hirnen der Herren der 
Hölle entsprungene Zirkus der Verdammten wird ausgeschickt, 
um Chaos und Verderben über die Lebenden zu bringen. 


Höllenclown 


Wirklich eine Ausgeburt der Hölle. Diese ‘Spaßmacher’ 
lieben nichts so sehr, wie das endlos wiederholte, 
chirurgisch genaue Aufspießen ihrer Opfer mit langen, 
säbelartigen Klingen. 


Artist, der Ihren schlimmsten Alpträiumen enstammen 
könnte. Die bösartigen Harlekine versuchen, Sie mit den 
Keulen in beiden Händen zu erschlagen. Ihr irres 
Gelächter verfolgt Sie noch bis über den Rand der 
Ohnmacht hinaus. 


Nachdem sie ihre Zeit abgedient, oder vielmehr: 
überlebt haben, werden die teuflischen, ehemaligen 


Hofnarren der Höllenpaläste auf die Erde losgelassen, 
um sich zur Abwechslung endlich selbst zu unterhalten. 
Das beinhaltet zumeist das Erschlagen der Lebenden mit 
ihren Narrenstäben. 


Die Mitglieder dieses Kults beten einen Dämonen an: 
Sie stehen völlig im Bann ihres Herren Agrash, einem 


Dämon aus der Tiefe der Hölle. Seine Anbeter haben 
ihre Seelen schon vor langer Zeit an die Mächte 
der Finsternis verkauft. jetzt leben sie nur noch, 
um ihren teuflischen Glauben zu verbreiten und 

der Menschheit Tod und Leiden zu bringen. 


Bestialische Priesterin Agrashs, die ihre Seele dem Bösen verkauft hat. 
Diese schrecklichen Gestalten tragen in jeder Hand ein Schwert - und 
führen es mit unnachahmlichem Geschick. Die Kampfpriesterinnen 
üben ihre Fertigkeiten mit den doppelten Schwertern ständig und 
können respekteinflößende Gegnerinnen sein. Ihr bösartiger 
‘Lendenhieb’ wird von allen gefürchtet. Lassen Sie sich nicht von der 
weiblichen Erscheinung der Kultmitglieder täuschen - sie sind 
gefährlich, völlig verdorben und beten Agrash mit Inbrunst an. 


Manche Priesterinnen greifen lieber werfend als zustoßend ins 
Geschehen ein. Sie schleudern ihre ‘Florentiner’ Dolche, 
Schwerter und vor allem Messer mit erschreckender Präzision. Es 


kann außerordentlich schwierig werden, sich diesen Herrinnen 
des fliegenden Stahls zu nähern. Vorsicht vor dem Dolch im 
Dunkeln - er könnte zwischen Ihren Schulterblättern landen! 


Hohepriesterin 


Agrashs Hohepriesterinnen sind die Anführerinnen des Kults. Sie 
sind die Töchter der Anbeterinnen, die in satanischen, rituellen 
Orgien bei Agrash gelegen haben. Halb Frau, halb Dämonin, sind 
die Hohepriesterinnen mit Schwert und Teufelsstab bewaffnet. 
Sie besitzen große magische Kräfte und können von ihren Stäben 
Zauber loslassen. Da heißt es, aufpassen! 


Dämonenhexe 


Es ist die größte Ehre für eine 

Priesterin des Kults, ın eine 

Dämonenhexe verwandelt zu 

werden. In einem verfluchten 

Ritual bietet die Priesterin 

ihre Seele den Mächten des 

Abgrunds dar und überläßt 

ihre körperliche Hülle 

einem Dämonengeist. Diese 

Besessenheit verwandelt den 

Frauenkörper in das grauenhafte Zerrbild eines Dämons aus 
der Hölle. Dämonenhexen haben vier Arme, deren zwei ein 
Schwert und einen Schild halten. Die anderen zwei Arme 
münden in rasıermesserscharfen Stahlklauen, die ıhre 
unglücklichen Opfer zerfetzen. Die großen, kräftigen 
Dämonenhexen lassen sich oft nur schwer besiegen. Sie sind 
völlig der Hölle verfallen und kennen keine Schmerzen. Nur 
der Tod beendet ihre furchtbaren Angriffe, und ihre 
Kampfraserei ist ziemlich gefährlich: Die Dämonenhexen 
stürzen sich mit Schwert, Schild und Klaue auf ihre Gegner. 
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Agrash ist ein Hautpdämon aus 

den Tiefen der Hölle. Er hat 

ein unheiliges Bündnis mit 

Melkor geschlossen. Agrash 

sieht wie der rote Teufel 

persönlich aus und befehligt 

zahllose Truppen aus 

dem Abgrund, darunter 

auch die fanatischen 

Kampfpiesterinnen seines 

Kults. Agrash ist ein 

mächtiger Gegner. Er beherrscht 

die Flammen der Hölle und kann 

mit seinem magischen Dreizack Feuerbälle schleudern. 

Logischerweise ist er gegen Feuer- und Explosivangriffe immun, 

da sie seine Elemente sind und er Macht über sie hat. Agrashs 

einzige Schwäche ist das rote Schwert, das eigens zum Kampf 

gegen Feuerwesen geschmiedet wurde. Dieses Schwert ist Ihre 

einzige sichere Hoffnung. Der Dämon kann zwar auch mit 

anderen Mitteln besiegt werden, aber nur die Geschicktesten 

werden die Begegnung überleben. Wer keine Zauberwaffen 
besitzt, wird es am allerschwersten haben. 


Die Drachen 


Uralte Wesen voller brodelnder Bösartigkeit und seit 
Urgedenken die Geißel der Menschheit. Melkor ist einer 
der ältesten Drachen, und er hat zwei seiner Brüder mit 

in die Höhlen des Deathtrap Dungeon gebracht. 


Zwar sind alle Drachen groß, aber Melkor überragt fast jeden 
seiner Artgenossen. Früher oder später (lassen Sie sich zum 
Trost gesagt sein: eher später, viel später) müssen Sie sich 
dem Ungeheuer stellen und es besiegen, um lebend aus dem 
Verlies zu entkommen. Melkors schuppige Haut ist zäh wie 
kaltes Eisen, und sein riesiger Körper verträgt unglaublich 


viele, starke Angriffe. Nichtmagische Waffen haben kaum eine 
Chance, dem Drachen auch nur einen Kratzer zuzufügen. Das 
rote Schwert ist die einzige Waffe, die Melkor 
erwiesenermaßen verwunden kann. Schwierig wird es nur, 
dem Drachen so nahe zu kommen, daß man das rote Schwert 
überhaupt gegen ihn führen kann. Schließlich speit das 
schuppige Untier nicht nur verheerend heiße Feuerbälle, 
sondern ist auch noch mit Klauen bewehrt, von denen jede 
Dämonenhexe nur träumen kann. Hatten wir schon erwähnt, 
daß Melkor auch fliegen kann? Kurz ausgedrückt, ist der 
Melkor die Herausforderung Ihres Lebens. Zwar können die 
Höllenmaschine und die Flammenlanze als Schußwaffen 
durchaus Wirkung zeigen, doch brauchen Sie ziemlich viel 
Munition dafür. Seltsamerweise könnten auch der Feuerzauber 
und das Sprengschwein helfen. Da die Kamikazeschweine aus 
einer fremden Dimension beschworen werden, kann Melkor 
sich nicht so gut gegen sie schützen wie gegen alles, was aus 
dieser Welt stammt. Allerdings hat bislang noch niemand den 
roten Drachen besiegt, also müssen Sie die beste Strategie 
gegen dieses übermächtige Monster leider selbst ausarbeiten. 


Dieser dreiköpfige Drachen kann zum Glück nicht fliegen. Andererseits ist 
er dermaßen groß und kräftig, daß der Kampf gegen ihn Ihre ganze Kraft 
und Konzentration erfordert. Die Hydra übersteht noch mehr Treffer als 
Melkor, und jeder ihrer Köpfe, Reiß, Fetz und Brüll, kann den ihres Opfers 
im Nu abbeißen. Aber es gibt noch mehr schlechte Neuigkeiten: Der 
mittlere Kopf, Brüll, kann Sie außerdem noch mit Flammen überziehen. 


Bleiben Sie ständig in Bewegung, weichen Sie den Angriffen aus und 
tänzeln Sie um die Hydra herum, während Sie versuchen, ab und zu selbst 
irgendwie einen Hieb oder Schuß anzubringen. Mit der Zeit werden Sie 
(theoretisch) mehr Kerben in den Schuppenpanzer des Ungeheuers hauen, 
als es verträgt - doch wird es eine Weile dauern. 


Fieslor ist ein Prachtexemplar seiner Art, anmutig und majestätisch. Lassen 
Sie sich aber nicht von Fieslors Äußerem täuschen: Der Drache ist bis ins 
Mark verdorben und röstet mit Hingabe jeden, der so dumm ist, ihm in 
den Weg zu geraten. Der Purpurdrache ist wesentlich jünger als Melkor, 
daher ist seine Haut nicht so gut gegen Angriffe geschützt. Dennoch 
prallen nichtmagische Waffen fast wirkungslos an Fieslor ab, und gegen 
rote Magie ist der Drache völlig immun. Eine Schwäche soll er jedoch 
besitzen: Das schwarze Geisterschwert soll ihn verletzen können. 
Allerdings ist das eine zweischneidige Sache: Da Sie beim Angriff ebenfalls 
Schaden nehmen, müssen Sie reichlich Heiltränke im Gepäck haben, sonst 
erliegen Sie den Folgen des Schwerteinsatzes schneller als Fieslor. Da der 
Purpurdrache fliegen und Feuer speien kann, stehen Sie vor demselben 
Problem wie bei Melkor: Dicht genug an ihn herankommen, um das 
Zauberschwert (in diesem Fall das schwarze Geisterschwert) wirkungsvoll 
benutzen zu können - vorausgesetzt, Sie besitzen überhaupt eines. Auch 
Schußwaffen sind nützlich, aber bedenken Sie, daß die Munition äußerst 
schwer zu finden ist und vielleicht für die Auseinandersetzung mit Melkor 
geschont werden sollte. Gehen Sie bedacht mit Ihren Vorräten um. 


Die Ritter dieses Ordens haben dem großen Drachen 


Melkor Gefolgschaft geschworen und schon viele Jahre 
gedient. Wen wundert es da, wenn ihre Herzen völlig 
verdorben sind? Der Orden besteht aus drei Kapiteln: 


Diese Ritter bilden die Elite des Ordens. Sie haben ihre Seele ohne 
Wenn und Aber dem Bösen verschrieben und zählen nicht mehr 


zu den Lebenden. Die ‘Ritter’ sind den Weg in die Finsternis so 
weit gegangen, daß sie zu körperlosen, untoten Geistern geworden 
sind, die in Zauberrüstungen ‘leben’. Sie sind mit Schwert und 
Schild bewaffnet und gefährliche, völlig furchtlose Gegner. Die 


Ritter des schwarzen Drachen haben jedoch eine Schwäche: ihre 
Rüstung. Wenn Sie die Zauberrüstung beschädigen, verwunden Sie 
auch den Geist, der darin wohnt. Stumpfe Waffen wie der 
magische Kriegshammer eignen sich am besten dafür. 


Die Ritter dieses Kapitels sind die Veteranen des Ordens; erfahrene 
Kämpfer, die dem Tod noch nicht in die Finsternis gefolgt sind. 
Sie sind sterbliche Menschen, wenngleich restlos verderbt, und 
kämpfen mit dem Morgenstern. Zum Glück ist außer ihrer Liebe 
zum Bösen nichts Unnatürliches an den Kämpfern des roten 


Drachen. Dennoch sind sie äußerst ernstzunehmende Gegner. 


Auch, wenn der Name Schlimmeres verheißt, sind diese Ritter erst 
neu in den Orden aufgenommen und noch nicht ganz so 
kampffertig wie ihre Brüder. Allerdings lehren ihre mächtigen 
Waffen jeden Gegner das Fürchten. Die Ritter des Drachenodems 
tragen schwarzweiße Rüstungen, Morgenstern und eine einhändige 
Armbrust mit schneller Schußfolge. Wenn Ihnen mehrere dieser 
Ritter gegenüberstehen, müssen Sie mit äußerster Umsicht 
vorgehen: In Gruppen sind die Kämpfer selbst für den größten 
Helden eine Herausforderung. 


Die Rıesen 


Zahlreiche Bewohner des Labyrinths sind künstlich 
mutiert und durch böse Hexerei verändert worden. 
Oft erinnert nur ihre absurd aufgeblähte Form 
noch an ihren Ursprung. 


Riesenstiefel 


Einst gab es ein Volk von Riesen, das 
Melkor in tödlichem Kampf 
auslöschte. Der rote Drache ließ die 

Hände und Füße der unglücklichen 
Riesen abtrennen und in die 
Katakomben der Untoten bringen. 
Dort, in den übelsten Winkeln der 

Unterwelt, woben die schwarzen 

Nekromanten ihre unheilvollen 
Zauber und belebten die Gliedmaßen 
neu. Daher kommt es, daß heute 
Riesenstiefel, auf denen Kobolde 
reiten, durch die Gänge des 
Verlieses patrouillieren - immer auf 
der Suche nach Eindringlingen, die 
man zermalmen oder treten kann. 
Geben Sie immer gut acht, denn die 
Riesenstiefel schleichen sich mit 
Vorliebe an nichtsahnende Opfer an 

und befördern sie mit einem 

herzhaften Tritt von Vorsprüngen in 
tiefe Gruben oder Abgründe hinab. 


Auch Riesenhände gehen in der Düsternis des Deathtrap Dungeon Wache. 
Anstelle von Tritten hagelt es bei ihnen jedoch naturgemäß deftige Schläge. 
Zum Glück sind die Riesenhände durchaus besiegbar. Wegen ihrer schieren 
Größe sind die Hände mit stumpfen oder ballistischen Waffen kaum zu 
verwunden, aber aus unerfindlichen Gründen setzt Gift ihnen stark zu. 
Tapfere Abenteurer können durchaus den einen oder anderen Finger der 
Riesenhand abtrennen, sofern sie in Besitz eines Giftschwerts sind. 


Eine Untierart, die seit Generationen in 
den übelriechenden Höhlen und 
Gängen der Rattenmenschen gezüchtet 
wird. Infolge magischer Behandlung 
durch die Zauberer der Rattenmenschen 
sind diese Biester riesig. Ich meine, 
wirklich riesig. Sie glauben mir nicht? Dann 
versuchen Sie doch einmal, ein solches 
Monster zu erlegen. Sehen Sie? 
Ziemlich anstrengend, so ein 
Kampf. Es gibt nicht wenige 
Veteranen, die einen sofortigen 
taktischen Rückzug beim Anblick 

einer Riesenratte dringend 
empfehlen. Da die Monster nicht 
unwesentlich von schwarzer Magie 
geformt wurden, sind sie gegen 
‘schwarze’ Zauber und Waffen immun. 
Die für Sie erfreuliche Kehrseite: Weiße 
Zauber wie das Silberschwert wirken 
hervorragend gegen Riesenratten. 
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Die riesigen Krabbler wurden von den Bewohnern des 
Nests als Diener und Wachen gezüchtet. Kein Wunder, 
daß der Riesenskorpion ein äußerst gefährlicher Gegner 
ist. Sein Stachel enthält tödlıches Gift, und seine Krallen 
sind rasiermesserscharf. Zudem ist der Riesenskorpion 
recht hitze- und feuerbeständig und durch ‘rote’ und 
schwarze’ Angriffe nur minimal zu verwunden. Sein 


Exoskelett ist undurchdringlich wie ein Stahlpanzer, so 
daß die wenigstens Waffen überhaupt etwas gegen ihn 
ausrichten können. Riesenspinnen dagegen sind 
überhaupt nicht gepanzert. Ihre weichen Körper sind 
gegen stumpfe Waffen, Feuer und Explosivangriffe 
empfindlich. Auch rote Magie ist recht wirksam gegen 
die Monster. Andererseits spucken Riesenspinnen 
Giftbälle über große Entfernungen hinweg und sind 
damit ziemlich furchterregende Gegner. Sammeln Sie 
viele Portionen Gegengift, bevor Sie sich auch nur in die 
weitere Umgebung einer Riesenspinne wagen. Wie zu 
erwarten, sind Näherungsversuche knifflig, aber 


dennoch die wahrscheinlich beste Vorgehensweise - es 
sei denn, Sie besitzen Distanzwaffen und wollen es auf 
einen Schußwechsel mit dem todbringenden Giftspucker 
ankommen lassen. 


Das Nest 


Dieses ausgedehnte Gebilde ist eine Kolonie großer, 
hochintelligenter Insektenwesen. Ihre Herkunft liegt im 
Nebel der Zeit verborgen, aber alte Zwergensagen 
berichten von Gebieten ın ihren Minen, aus denen die 
Zwerge vor Jahrtausenden von riesigen, organisierten 
Insektenwesen entführt wurden. Die Nestkolonie im 
Deathtrap Dungeon scheint es schon lange zu geben, 
aber seit Einzug des Drachen Melkor ist der 
übermächtige Einfluß der Insketoiden im Revier 
zurückgegangen. Jetzt haben sie sich Melkors 
überlegener Macht gebeugt, aber wer weiß, wie lange 
noch? Das Nest hat schon immer von einer Rasse 
soldatischer Superinsekten geträumt, die die Welt 
beherrscht ... Das Nest ist eine Gesellschaft sozialer 
Insekten, an deren Spitze eine Königin steht. Darunter 
gibt es drei Klassen von Insektenartigen, die dem Diktat 


der Königin bedingungslos gehorchen und das Nest mit 
ihrem Leben verteidigen. Die in die Erde gegrabenen 
Tunnel und Höhlen sind mit Brut- und Legekammern 
durchsetzt, in denen die zu Hunderten von der Königin 
ausgestoßenen Eier gehütet werden. Die Wände der 
Kammern sind mit fremdartigen, insektoiden Motiven 
verziert, die aus abgesondertem Schleim geformt werden 
und sich zur gewünschten Form verhärten. Die 
Insektoiden fressen alles, was ihnen zwischen die 
Beißzangen gerät, mit Vorliebe jedoch weiches 
Menschenfleisch. Unachtsame Wanderer im Untergrund 
werden gepackt, in einen dichten Kokon aus festen 
Seidenfäden eingesponnen und für den späteren 
Verzehr aufbewahrt. Die Bewohner des Nests sind gut 
gepanzert, aber gegen schwere, stumpfe Waffen anfällig. 
Besonders empfindlich kann man sie mit Feuer und 
Explosivangriffen verletzen. jeder Held (oder jede 
Heldin), der durch die monsterverseuchten Gänge des 
Nests spazieren möchte, sollte sich zuvor mit einem 
Feuerwerfer bewaffnen. 


Die eifrig wuselnden Soldaten mit sechs Gliedmaßen greifen 
ungerührt jeden an, der keine Aufenthalterlaubnis für ihr Revier hat. 
Ihre beiden Vorderarme münden in schlachtmesserartigen Klingen 
aus blankem, skalpellscharfen Chitin. Die Klingen schneiden mühelos 
durch Rüstungen und erst Recht durch Fleisch. Die Krieger sind 
durch Chitinpanzer geschützt, die sogar Stahl widerstehen können. 
Versuchen Sie, sich nicht von den Horden von Insektenkriegern, 
denen Sie begegnen werden, überwältigen zu lassen. 


Die Steigerung seiner oben beschriebenen Artgenossen. Fliegende Insektenkrieger haben 
entweder einen Stachel oder schleudern mit dem Schwanz Feuerbälle. Beide Arten der 
Flugkrieger sehen einander ähnlich: Sie wirken wie Libellen mit Stachelschwanz. Sie 
können sie meist durch die Färbung ihrer Exoskelette auseinanderhalten - ganz zu 
schweigen durch die Art ihres Angriffs, der sofort nach der Entdeckung eines Eindringlings 
erfolgt. Die Stecher stoßen auf Sie herab, richten sich auf und versuchen, Sie ins Gesicht 
zu stechen. Gelingt es Ihnen, werden Sie durch die äußerst schmerzhafte Säure des 
Stachels verätzt, die zum Glück jedoch nicht giftig ist. Die Feuerflieger dagegen halten 
sich zurück und schwirren über Ihrem Kopf umher. Sie schleudern ihre säurehaltigen 
Feuerbälle aus der Entfernung. Gleich, mit welcher der beiden Flugkriegerarten Sie es zu 
tun haben: Beseitigen Sie die Biester, so schnell es Ihnen möglich ist. 


Ein gigantisches Monster. Sie überragt kleine Menschlein 
wie ein Koloß und besitzt zahlreiche Gliedmaßen, mit 
denen sie auf ihre Opfer einschlägt. Ihr wuchtiger Kopf ist 
mit tödlichen Mandibeln bewehrt, die einen Menschen 
sauber entzwei teilen können. Doch es gibt einen 
Lichtblick: Die Insektenkönigin kann sich nicht vom Fleck 
rühren. Nachdem sie sich in ihrem Nest eingerichtet hat, 
verliert sie die Fähigkeit der Fortbewegung. Sie lebt und 
stirbt ın ıhrem Bau, doch vor ıhrem Tod wächst sie immer 
weiter, legt den ganzen Tag lang unzählige Eier und spinnt 


ihre düsteren Pläne und Intrigen, immer darauf bedacht, 
das gesamte Nest auszudehnen. Bislang ist nicht 
überliefert, wie man eine Insektenkönigin ausschalten 
kann. Zumindest nicht ohne große Belagerungsgeräte und 
einer Elitearmee. Einzelne Abenteurer scheinen so gut wie 
keine Chance gegen dieses Monstrum zu haben. 
Und doch ... Überlegen Sie genau. 


Kobolde 


Bösartige kleine Teufel 

mit ausgprägtem 

Killerinstinkt, die Ihnen 

ziemlich zu schaffen 

machen können. Kobolde 

huschen, in die neuesten 

Todesdesignerklamotten 

gewandet, umher und 

suchen Streit. Den finden sie 

unweigerlich in Form 

vorwitziger Helden. Sobald sie 

einen sehen, greifen sie mit ihren scharfen Wurfmessern und ihrer großen 

Heugabel an - mit Letzterer traktieren sie vorzugsweise Ihre Füße. Dabei 

stoßen die Kobolde ein ständiges, meckerndes Kichern aus. Die irren 

Kapuzengnome aus der Hölle machen es sich zum Sport, müde Wanderer 

zu Fall zu bringen, zu tranchieren und bei lebendigem Leib zu verspeisen. 

Die Biester sind gegen Zauber fast und gegen Explosivkräfte völlig immun, 

lassen sich als Einzelgegner aber leicht besiegen. Sie dürfen nur nicht einer 
ganzen Horde von Kobolden in die Arme laufen. 


Die drei Schwestern sind halb Frauen, halb Schlangen 
unbestimmen Alters und ungewisser Herkunft. Sehr 
wohl bekannt ist jedoch ihre Büösar‘iekeit. Die Medusen 
herrschen schon so lange über die Orks, daß manche 
der unseligen Wesen die unheimlichen ‘weiblichen’ 
Gestalten als Halbgöttinnen verehren. Die erste und 


älteste des Schwesterntrios besitzt die furchterregende 
Fähigkeit, Lebewesen mit einem Blick in Stein zu 
verwandeln. Ihr Blick ist für alle tödlıch, wenn sie will. 
Nur der Antimagie-Talisman kann vor Versteinerung 
schützen (natürlich können Sie ihr auch mit Hilfe des 
größten verfügbaren Schwerts den Kopf abtrennen!). Die 
älteste Medusa trägt keine Waffen - wozu auch? Achten 
Sie gut auf die tödliche Gegnerin und schauen Sie ihr 
nie ın die Augen. Wenden Sie stets den Blick von ihrem 
Gesicht ab und beseitigen Sie sie so schnell wie 
möglich. Gemessen an der ältesten Medusa sind ihre 
Schwestern relativ harmlos. Relativ. Die eine schwingt 
ein Schwert, die andere eine Axt. Ihre Taktik ist die 
Annäherung von hinten oder von der Seite, während Sie 
verzweifelt bemüht sind, dem tödlichen Blick ihrer 
Anführerin auszuweichen. Die drei Schwestern sind 
gegen nichtmagische Waffen zwar widerstandsfähig, 
aber keineswegs immun. Mit etwas Glück können sie 
besiegt werden. Na gut, mit viel Glück. 


Minotauren 


Die gräßlichen Zwitter aus 
Mann und Tier sind das 
Ergebnis wahnsinniger 
Versuche der Chaos- 
Alchimisten. Die Magier 
entführten zahllose 
unschuldige Bewohner 
der Stadt Fang und 


verschleppten sie in die 
Tiefen des Verlieses. Dort 


setzen sie die armen 

Seelen schlimmen Zaubern 

aus und ließen sie zu 

mächtigen, gehörnten Ungeheuern mutieren, halb 

Mensch, halb Bulle. Der Geist der Opfer wurde durch 

die gewaltsamen Vorgänge ausgelöscht. jetzt leben sie 

nur noch zum Töten. Ihre gewaltige Kraft und Größe 

verleiht ihnen erhebliche Kampf- und Lebensenergie. 

Verbannen Sie jeden Gedanken an die Minotauren als 
frühere Menschen - es wäre Ihr letzter Gedanke. 


Die Orks 


Der Stamm des Krallenauges hat Melkors Ruf zu 
den Waffen vernommen und schon viele Orks in 
das Labyrinth geschickt. Ihre Bataillone setzen sich 
aus Kriegern, Schützen und kräftigen Feldwebeln 
zusammen. Sie alle werden von einem Meister 
des Elementarzaubers, einem Ork-Schmanan 
namens Ugluk Sturmgrunz, angeführt. 


Orkkrieger 


Große, brutale Orks mit Krummschwertern. Die 
Orkkrieger der viehischen Horden bilden die Ränge des 
gemeinen Soldaten. Jeder halbwegs fähige Abenteurer 
wird mit diesen dumpfen Schlägern fertig. Sie dürfen 
sich von den Barbaren nur nicht zu oft treffen lassen. 
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Eklige, eingebildete kleine Bösewichter, die einzeln 
keine große Gefahr darstellen. Einsame Orkschützen 
neigen zur überstürzten Flucht, wenn sich ihnen jemand 
entgegenstellt. Wenn sich jedoch mehrere von ihnen 
zusammenrotten, sieht die Sache schon anders aus. In 
der Meute werden die Schützen plötzlich mutig und 
haben zusammen schon so manchen tapferen Recken 
mit einem Bolzenhagel erlegt. Da Orkschützen schlechte 
Nahkämpfer sind, sollten Sie sich ihnen rasch nähern 
und versuchen, einen Schützen zwischen sich und den 
Rest der Meute zu manövrieren. Weil Orks sich herzlich 
wenig um das Wohlergehen ihrer Artgenossen scheren, 
werden sie beim Versuch, Sie zu treffen, ihresgleichen 
ungerührt in den Rücken schießen. 


Feldwebel sind die größten, gemeinsten und härtesten 
Orks. Sie sind für ihre Wildheit berüchtigt, mit der sie 
ihre Gegner zu zerreißen versuchen. Die großen, 
bedrohlich wirkenden Bestien sind an ihren gelblichen 
Stoßzähnen zu erkennen. Es sind gefährliche 


Widersacher. Wenn sie Ihnen zuvorkommen, können die 
Orkfeldwebel Sie ziemlich übel zurichten, bevor Sie 
auch nur reagieren können. Versuchen Sie also, den 
Spieß umzudrehen und anzugreifen, bevor die Waffen 
gegen Sie gezogen werden. 


Ugluk ist der Anführer der Orks von Deathtrap 
Dungeon. Er herrscht mit arttypischen Methoden: 
Einschüchterung, Gängelung, Terror und regelrechter 
Gewalt. Ugluk Sturmgrunz ist ein außergewöhnlicher 


Ork - er besitzt Intelligenz. Er hat die Elementarmagie 
des Sturms gemeistert und kann mit seinem Stab Blitze 
schleudern. Seine Zauber schützen ihn vor feindlicher 
Magie und Geschossen. Derlei Angriffe setzen ihm 
deutlich weniger zu als andere Arten. Ugluks Schwäche 
ist kalter Stahl. Nähern Sie sich ihm also und setzen Sie 
Ihre Klinge ein. 


In den Gaststuben und Wirtshäusern der Welt wird es 


ganz still, wenn Helden und Abenteurer mit gedämpfter 
Stimme von einem der schlimmsten Alpträume der 
Menschheit erzählen, dem grauenhaften Höllenreißer. 
Von dieser furchtbaren Ausgeburt des tiefsten 
Höllenschlunds erzählen sich auch die Mutigsten nur 
flüsternd. Höllenreißer sind riesige, undefinierbare 
Wesen, die nur aus Zähnen und Muskeln bestehen. Wie 


Kolosse schreiten sie durch die offenen Gebiete des 
Labyrinths. Wer das donnernde Stampfen der mächtigen 
Beine hört, die den Höllenreißer wie einen Wirbelwind 
durch die Hallen preschen lassen, erzittert vor 
abgrundtiefer Furcht. Und die ist selbst unter den 
mutigsten Abenteurern berechtigt: Die Zähne des 
Höllenreißers machen seinem Namen Ehre. Sie zerteilen 
Männer und schlucken Frauen. Nur die kräftigsten und 
am besten ausgerüsteten Helden stellen sich diesen 
Ungeheuern ... mit ungewissem Ausgang. Ihre beste 
Strategie ist die Schläue: Suchen Sie Gebiete im Verlies, 
die der Höllenreißer nicht betreten kann und verwenden 


Sie Tricks und Fallen, um ihn zu überlisten oder zu 
verwirren. Oder versuchen Sie, ıhn zu meiden oder zu 
‘fangen’. Aufgrund ihrer durch und durch bösartigen 
Natur sind Höllenreißer gegen schwarze Magie, wie 
etwa das schwarze Geisterschwert, weniger emfpindlich 
als gegen andere. 


Skabulus, der König der Rattenmenschen, hat sich als einer der 
engsten und treuesten Verbündeten des Drachen erwiesen. Er ist 


mit großen Streitkräften in das Verlies eingezogen. Zu seinen 
Soldaten zählen unter anderem Grenadiere, Schwertkämpfer, 
Musketiere sowie riesenhafte Rattenoger. Skabulus und seine 
gräßlichen Horden haben sich regelrecht im Labyrinth 
eingenistet und weite Teile des Deathtrap Dungeon 
zu befestigten Stellungen ausgebaut. 


Diese Krieger bilden das unverzichtbare Fußvolk von Skabulus’ 
Armee. Man traut ihnen nicht und respektiert sie noch viel 
weniger. Nicht zu Urnecht: Die Schwertkämpfer neigen zur 
überhasteten Flucht, wenn sie verletzt werden und sind leichte 
Beute für Abenteurer. Ihre Stärke liegt jedoch in der Zahl. 


Da die Rattenmenschen findige Bauer und Bastler sind, haben 
sie ihre zuverlässigsten Truppenteile mit Musketen ausgestattet. 
Die Waffen sind einfach, aber treffsicher - schon, weil der 
kräftige Schrothagel sich dermaßen im Raum verteilt, daß selbst 
der wackerste Held von Geschossen durchsiebt wird. Wenn Sie 
einmal mehreren dieser Flintenkerle gegenüberstehen, hilft nur 
eines: so schnell wie möglich ausschalten! Bleiben Sie dabei in 
Bewegung, nutzen Sie jede Deckung und unterschätzen sie die 
Nahkampffertigkeiten der Musketiere nicht: Ihre Waffen laufen 
in spitzen Bajonetten aus. 


Den Elitesoldaten der Rattenmenschen wird der Granatenwerfer 
anvertraut, ein simples, aber wirkungsvolles Holzgerät. Einen 
Treffer durch eine solche Granate merken Sie schmerzhaft. Die 
Grenadiere feuern auf alles, was ihnen in die Quere kommt und 
versuchen, Sie mit einem Granatenhagel zu überwältigen. Das 
können Sie aber durchaus zu Ihrem Vorteil nutzen: Jagen Sie auf 
die nächste Gegnergruppe zu, wenn ein Grenadier Sie unter 
Beschuß genommen hat. Geteiltes Leid ist halbes Leid. 
Andernfalls sollten Sie versuchen, Grenadiere mit Ihren 
verfügbaren Mitteln schnellstmöglich zu beseitigen. 


Die Leutnants der Armee, die Rattenoger, sind enorm große, 
mit Keulen bewaffnete Rattenmenschen. Anstatt zu flüchten, 
werden sie eher alles daransetzen, Sie mit ihren riesigen 
Prügeln in den Erdboden zu stampfen. Die Rattenoger 
können großen Schaden anrichten, aber leider auch 
ihrerseits vertragen. Vermeiden Sie Nahkämpfe mit diesen 
Ungetümen, obwohl sie darin durchaus besiegbar sind. 


Skabulus ist der zäheste, gewissenloseste aller 
Rattenoger. Sie erkennen ihn sofort an seiner goldenen 
Krone und seinem edelsteinverzierten Prügel. Um zu 
Melkor zu gelangen, müssen Sie Skabulus besiegen. 
Achten Sie auf seine Elitewachen, die wesentlich 
schwerer zu erlegen sind als normale Rattenmenschen. 


\\ 


Felsmonster 


Die Felsmutter wurde in uralter Zeit von einem 
krankhaft ehrgeizigen Magier erschaffen. Sie trat aus 
einem gewaltigen Berg hervor, den der Zauberblitz des 
Magiers zerschmettert hatte. Die mit der ganzen Kraft 
des Steins versehene, fast unverwundbare Felsmutter 
vertrieb den völlig verängstigten Magier und machte sich 
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an die Erschaffung ihres Stammes der Felswesen. 
Obwohl die Urmutter längst vergangen ist, leben ihre 
Kinder fort und verehren sie als Schöpferin und 
Gottheit. Die Felsmonster haben ihre unglaubliche Kraft 
geerbt und sind gegen sämtliche Waffen und Zauber mit 
Ausnahme des magischen Kriegshammers immun. Der 
legendäre Hammer wurde von den Zwergen 
geschmiedet, den Todfeinden der Felsmonster. Der 
Felskönig Carborundum ist jedoch aus goldenem Stein; 
ihn kann nichts verwunden, nicht einmal der 
Kriegshammer. Der Umgang mit Felsmonstern ist 
außerordentlich schwierig. Sie sind erbitterte Feinde der 
‘Breiigen’, wie sie Lebewesen aus Fleisch und Knochen 
nennen, und versuchen bei jeder Gelegenheit, Sie zu 
etwas ähnlich Undefinierbaren zu verarbeiten. Ohne 
magischen Kriegshammer besteht Ihre einzige 
Überlebenschance im Ausweichen und, nötigenfalls, in 
der Flucht. Sollten Sie jedoch stolzer Finder eines 
magischen Kriegshammers sein, haben Sie mit den 
Felsmonstern leichtes Spiel. Was aber Carborundum 
angeht: Da hilft nur, um Ihr Leben rennen. 


Die Zwittermonster 
haben einen Frauenkopf 
und den Leib einer 
Schlange. Woher sie 
stammen?’ Nun, die 
Medusen verhexen 
gelegentlich, wenn es 
ihnen ın den Sinn 


kommt, Männer 
oder Orks und 


vergnügen sich mit 
ihnen, bevor sie sie umbringen. Aus diesen gottlosen 
Verbindungen wurden die Schlangenfrauen geboren. Sie 
haben zum Glück den steinernen Blick ihrer Mütter 
nicht geerbt, sind ım Kampf aber furchterregend 
niederträchtig. Sie schwingen ihre Morgensterne mit 
unnachahmlichem Geschick und versuchen zuweilen, 
ihre Gegner zu umschlingen und zu erdrücken. Die 
flinken, nur schwer zu berührenden Schlangenfrauen 
vertragen viele schwere Treffer, ehe sie besiegt sind. 


Die Untoten 


Die Legionen der Toten haben das Verlies schon 
vor langer Zeit verseucht. Unlängst haben sie durch 
Agrashs Gefolge aus der Hölle Verstärkung erhalten. 


Gespenster 


Die ruhelosen Geister der Toten 

können es nicht ertragen, daß 

andere noch die Freuden 

genießen, die sie selbst einst 

im Leben gekannt haben 

(obwohl normale Menschen die 

Gelüste der Geister wohl kaum als 

normal betrachten würden). Aus Neid 

und Haß zerstören sie nach Kräften alles 

Lebende und saugen ihren Opfern die 

Seele aus. Die in Kapuzenumhänge gehüllten 

Gespenster schwingen ätherische Sensen, mit denen sie ihre Opfer 

zu ernten trachten. Blitzschnell und leise gleiten sie über den 

Boden. Der Anblick ihrer wild glühenden Gespensteraugen hat 

schon manchen Helden so erschreckt, daß er vergaß, sich der 

düsteren Erscheinungen zu erwehren. Gespenster können mit 

nichtmagischen Waffen nicht verwundet werden. Wenig wirksam 

sind auch stumpfe magische oder Explosivangriffe. Schwarze Magie 

ist fast wirkungslos, und blaue kann ihnen gar nichts anhaben. 

Rote und graue Magie dagegen ist recht nützlich, aber weiße Magie 

wirkt erwartungsgemäß am besten. Das Silberschwert ist die 
bevorzugte Waffe jedes Gespensterjägers. 
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Auch als wandelnde Tote bekannt. Zombies gieren nach 
dem Fleisch und Blut der Lebenden, um ıhren 
monströsen Appetit zu befriedigen. In Vorfreude auf 
ihren größten Leckerbissen, rohes Hirn vom Helden, 
verfolgen Zombies Sie gnadenlos, bis entweder die 
Untoten oder aber Sie tot sind. Obwohl die Monster ja 


eigentlich schon tot sind, aber Sie wissen schon, was ich 
meine. Im Deathtrap Dungeon scheint es zwei Arten von 
Zombies zu geben. Die eine Art greift mit dem Schwert 
an und versucht, Ihnen möglichst nahe zu kommen, um 
Sie in mundgerechte Portionen zerlegen zu können. Die 
andere Art ist mit Wurfäxten bewaffnet. Diese Zombies 
bleiben ein Stück zurück und bewerfen Sie mit ihren 
Klingen. Klar, daß sie anschließend vorrücken und 
festlich schmausen. Stumpfe Waffen wie der 
Kriegshammer sind nicht gerade optimal gegen das 
matschige, tote Fleischh und nichtmagische Waffen 
fügen den Untoten schon gar keinen nennenswerten 


Schaden zu. Dagegen ist das Silberschwert hervorragend 
für den Kampf gegen Zombies geeignet. Fast immer 
genügt ein einziger Schwertstreich mit der geweihten 
Waffe, um den Zombie in die Hölle zurückzuschicken. 
In kleinen, klebrigen Teilen, versteht sich. 


Skelette 


Die von böser Nekromantie aus ihren Gräbern 
emporgezwungenen Skelette sind das Fußvolk der 
Mächte der Finsternis. Es gibt drei Arten von 
Knochenmännern: Soldaten mit Schwert, Bogenschützen 
und Krieger. Die Bogenschützen sind auch im 
Nahkampf gefährlich, den sie nötigenfalls mit dem 
Schwert austragen. Alle Skelette haben dieselben 


E67 > 


Stärken und Schwächen. Stumpfe Waffen sind 
wirksamer gegen sie als Klingen. Feuer, Explosivangriffe 
und ballistische Waffen sind wegen der Zauber, mit 
denen die Knochen der Skelette aneinander gebunden 
sind, nicht besonders wirkungsvoll. Da auch diese 
Untoten ihre Kraft aus nekromantischer Hexerei 
beziehen, sind sie weitgehend immun gegen 
nichtmagische Angriffe und völlig immun gegen 
schwarze Magie. Auch rote Magie nützt nicht viel, 
während weiße Magie ihre große Schwäche darstellt. 
Mit dem Silberschwert durchtrennen Sie die knochigen 
Marionetten so gründlich, daß sie ihre ewige 
Ruhe finden. 
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